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1.1 A feladat leírása 
Az elkészített program egy választás egyszerű szimulációját hívatott megvalósítani, több 
játékos által játszható formában. A játék célja, hogy a kampányidőszak végére a versenyzők 
fölénybe kerüljenek játékostársaikkal szemben az egyes választási körzetekben.   
Az idő elteltével a pártok támogatottsága folyamatosan változik, a változás mértékét a 
résztvevők politikusok munkába állításával tudják befolyásolni. A játék valós időben zajlik, 
diszkrét időszeletekre osztva, amely egy másfél másodperces időintervallumot takar. Ez alatt 
az időtöredék alatt következnek be a játéktérbeli főbb változások, például a várható 
szavazatok számának változtatása, a pártok politikai erejének számítása és annak ellenőrzése, 
hogy adott választókörzetben melyik a legtámogatottabb párt.  
Egy politikus a kampány közben nem csupán az adott választókörzetében szerez 
szavazatokat, hanem a környező megyékben is, viszont minél távolabb van egy körzet a 
bázisától, annál kevesebbet szerez. Azt, hogy melyik körzet számít távolinak és közelinek, mi 
dönthetjük el, úgy, hogy egy térkép bejárási stratégiát választunk neki, amely lehet mélységi, 
illetve szélességi bejárás.  
A játékidő leteltével a pártok támogatását szavazatokra váltják és amelyik játékos a 






Ha valaki olyan beállítottságú, mint jómagam, akkor szívesen foglalkozik különféle 
stratégiai játékokkal. A program tervezésénél az a cél vezérelt, hogy egy olyan játékot alkossak 
meg, amely egyszerre szórakoztat és kikapcsol, valamint el is gondolkodtat. Véleményem 
szerint, jó hatással van a mentális egészségre és a közérzetre az, hogy az ember akkor is 
mozgásban tartja az elméjét, amikor pihen. Valamint, mivel a program úgy készült, hogy akár 
több játékos is részt vehet benne, így egy közösségi élményt nyújthat a játékosoknak.  
A játék politikai témája egy külön színezetet ad az alkalmazásnak, így összességében 
érdekesebb lesz, illetve az egyes mechanikák működési elvei is könnyebben befogadhatóbbá 
válnak azáltal, hogy a felhasználó tudja valós dolgokhoz kötni azokat. Természetesen nem 
volt célom bármilyen jelenlegi párt, illetve politikai rendszer lemásolása, csupán a választási 
folyamat alacsonyabb szintű leképezésének megalkotása, egyfajta szerepjáték, ahol a 







2. Felhasználói dokumentáció 
 
2.1 Alapinformációk a feladatról  
Az applikáció egy egyszerű, bejelentkezést, illetve felhasználói fiókot nem igénylő 
kezdőoldallal rendelkezik. Kezdetben több opció is elénk tárul: 
- Készíthetünk új játékot. 
- Csatlakozhatunk egy még el nem indított játékhoz. 
- Nézőként vehetünk részt egy már elindult játékban. 
Az első kettő lehetőségnél egy úgynevezett ’lobby’-ba kerülnek a résztvevők, ahol a 
játékhoz szükséges adatokat adhatjuk meg. Ezen az oldalon csatlakozhatnak a szerverhez, 
majd miután a házigazda megnyomja a térkép generálása gombot, mindenki, aki jelentkezett 
bekerül a játéktérbe.  
A játéktérben a felhasználók figyelemmel követhetik a szerveroldalon végbemenő 
változásokat egy informatív térkép segítségével. Többféle térképmódot használhatnak a 
stratégiáik kiötléséhez és a döntéseink meghozásához. Ezekről a későbbiekben 
részletesebben is lesz szó. Az egyes választókerületek adatait egy, az információszerzés 
megkönnyítésére létrehozott információs panelen tekinthetik meg. Az adatbázisbeli 
változásokról hírt ad továbbá egy ’log’ szekció is, ahol a fontosabb események kerülnek 
naplózásra, mint például egy megyében bekövetkezett mezőnybeli változás vagy egy politikus 
elhelyezése egy választási körzetben. Az idő múlását, illetve az egyes pártok politikai erejének 
növekedését a fejlécen követhetjük nyomon. A politikusok panelban megtekinthetik a pártjuk 
tagjait, illetve attribútumaikat. Ha akarják elhelyezhetjük őket egy kerületben, illetve több 
politikus véletlenszerű generálására is van mód. 
A program célközönsége bárki, aki szívesen kapcsolódik ki egy stratégiai játék mellett. 
Akik kedvelik akár a sakkot, akár a táblajátékokat, remélhetőleg szívesen vennék kézbe ezt az 
alkalmazást is. Ami előnye a hagyományos táblajátékokkal szemben, hogy míg azok limitáltak 
a játék-mechanikáikat tekintve, már csak a fizikai korlátokat is figyelembe véve, egy 
számítógépes ’multiplayer’ játék képes arra, hogy nagy számítás igényű feladatokat a 
másodperc töredéke alatt elvégezzen, ezáltal az inkább összetettebb feladatokat el tudja 
rejteni a játékosok elől, így egy komplexebb játék-folyamat átláthatóbb, érthetőbb és 




Az alkalmazás frontend része futtatható bármely modern böngészőben, például 








Minden játékos egy pártot irányít a játék során és minden párthoz csakis egy 
játékos tartozhat. Minden párt rendelkezik egy névvel, egy színnel, egy ideológiával.  
A játék során politikai erőt (political power) gyűjtenek, ez úgymond egy játékbeli 
valuta, amelyet aktív politikusokonként szerezhetnek napi bontásban. Tehát például, 
ha 7 aktív politikus munkálkodik, akkor naponta 7 politikai erőt kap egy adott párt. 
Ezt az összegyűjtött mennyiséget elkölthetik további politikusokra. 
Tartozik minden párthoz egy szavazat tábla, amely a következő módon épül fel. 
Választókörzetenkénti bontásban fel van jegyezve az adott körzetben található 
potenciális szavatok száma és a napi növekedés mértékéhez szükséges, úgynevezett 
supportModifier. Ez a módosító kifejezés azt adja meg, hogy a választókörzet teljes 
népességéhez képest hány százalékos növekedés várható a potenciális szavazatok 
számában. A számításhoz használt képlet: 
Várható szavazat szám = Népesség * Support modifier 
 Példa egy szavazat táblára egy adott pártra levetítve: 
Körzet neve Potenciális szavazatok 
száma(jelenleg) 
Support modifier 
Bács-Kiskun 20540 db 0.0005 
Baranya 16342 db 0.0009 
… 
 
Tehát, Baranyát tekintve a fenti példában, a jelenlegi 360.000 fő körüli népességgel 
és a 0.0009 értékű supportModifier-rel számolva, naponta 324 db szavazatot fog 
elkönyvelni magának az adott párt. 
Van egy kitüntetett jelentésű ’párt’, amely minden körzetben megtalálható, de nem 
játékosok irányítják, ez az úgynevezett Undecided, vagy a még el nem köteleződött 
szavazók. A választás napján ők lesznek azok, akik nem mennek el szavazni, addig 
pedig a pártok feladata az, hogy ezeket a szavazatokat elcsábítsák magukhoz. Ez 




akkor abban a körzetben az el nem kötelezett szavazók n-nel kevesebben lesznek, 
mivel őket sikerült meggyőzni. 
2.2.2 Politikusok 
Egy politikus egy párt tagja lehet és egy pártban akár több politikus is dolgozhat. 
Egy politikusnak van neve, költsége és elmondható róla, hogy éppen aktív e vagy 
sem, vagyis, hogy el lett e helyezve egy körzetben. A költség azt mondja meg, hogy 
mennyi politikai erő szükséges ahhoz, hogy aktívvá minősítsük az adott személyt. 
Rendelkezik továbbá kettő módosítóval, dailyBoost-tal és supportGain-nel. 
Amikor egy nap számításra kerül a potenciális szavazat mennyiségének a változása, 
akkor csak abban a körzetben, ahol a politikus dolgozik a körzeti supportModifierhez 
hozzáadódik a dailyBoost értéke. Tehát a 2.1-es bekezdés példájában szereplő képlet 
aktív politikus esetén a következőképpen módosul: 
Várható szavazat szám = Népesség * (Support modifier + Daily boost) 
Amikor egy politikus egy körzetben dolgozik, akkor nem csak ebben a megyében 
hajt hasznot, hanem a szomszédosokban is, csak kevesebbet. A supportGain ennek 
a mértékét hívatott reprezentálni. A közvetlen szomszédoknál feleződik, az ő 
szomszédaiknál pedig tovább feleződik ez az érték. Ez a folyamat egészen addig 
ismétlődik amíg az 10-nél nagyobb marad. Az, hogy melyik megyék részesülnek 
jobban a szétosztásból, vagyis, hogy melyik megyék állnak közelebb a forrás 
körzethez, azt a politikushoz rendelt stratégia érték határozza meg, amely vagy 
szélességi lehet, vagy mélységi. Tekintsük az alábbi példát, szélességi stratégia 
választással: 




A csúcsok a választókerületeket jelképezik, forrás nevű csúcs jelöli azt a 
választókerületet, ahol a politikus tevékenykedik. Az élek az egyes kerületek közötti 
szomszédsági kapcsolatot jelöli. Ha 200 db-os supportGainnel számolunk, akkor a 
szavazat szétosztási ábra egy kis átrendezés után a következőképpen fog kinézni: 
A játék kezdetén minden játékos kap egy politikust, akinek a munkába helyezési 
költsége nulla, supportGain értéke 200 és a dailyBoost értéke pedig 0.00005. Erre 
azért van szükség, mert ahhoz több politikusra tegyünk szert politikai erőre van 
szükség, azt pedig csakis aktív politikusok tudnak termelni.  
A további politikusokat véletlenszerűen tudjuk generálni, a supportGain értékük 
200 és 800 között, a dailyBoost értékük pedig 0.0001 és 0.001 között mozoghat. A 
költségük képlete: 
Költség = Support gain + Daily boost * 105 
Ez azt jelenti, hogy a teljes költség 210 és 900 között változhat. 
  




2.2.3  Választókörzetek 
Minden választókörzet rendelkezik névvel, népességgel, ideológiával, 
számontartja az első helyen lévő pártot, valamint van egy küszöb száma, amely 
meghatározza, hogy a lakosság hány százalékának kell támogatnia egy pártot ahhoz, 
hogy az adott megyében az első helyre kerüljön, ez a játék kezdetén 15%. Amikor a 
térképet legenerálja a program, minden kerülethez rendelni fog egy ideológiát. Ez 
azért szükséges, mert ha a megye és egy tevékenykedő párt ideológiája megegyezik, 
akkor a munkáját hatékonyabban tudja végezni ott. Ekkor a párt kezdeti 
támogatottsága, illetve a Support Gain értéke is magasabb lesz. Az ideológiák a 
következők lehetnek: 
i. Centrista 
ii. Konzervatív  
iii. Liberális  








xii. Nincs ideológiája 
Az ideológiák súlyozva vannak, így minél szélsőségesebb egy eszme, az annál 
kisebb valószínűséggel fog előfordulni a térképen. Ennek meghatározásához a 





Minden választókerület, csakúgy, mint a pártok, rendelkezik egy szavazat táblával, 
viszont ez az egyes választókerületekre bontva, pártonként adja meg a 
támogatottsággal kapcsolatos információkat. Felépítése hasonló a korábban említett 
adatgyűjteményhez, a táblázat egy sora áll egy pártból, a választókerületben 
potenciálisan szerzett szavazatok számából, illetve a párt és az adott megye Support 
Modifier módosítójából. Példa egy ilyen táblázatra adott megyére levetítve: 
Párt Potenciális szavazatok 
száma 
Support Modifier 
Macska párt 15 602 fő 0.0004 
Egér párt 10 841 fő 0.0006 
… 
 
Egy pártban korlátlan számú politikus tartózkodhat, bármelyik pártból. Ezek a 
politikusok a már korábban említett szabályok szerint gyűjtik a támogatást az adott 
megyében. Tehát ha ismét Baranya megyét vesszük példaként, a 360 000 fő körüli 
népességével akkor a Macska párt naponta 144 szavazatot könyvelhet el magának, 
míg az Egér párt 216 szavazatos növekedést tudhat magáénak. 
A játék kezdetekor minden megyéhez véletlenszerűen generálódik a már korábban 
tárgyalt ideológia és pártonként a szavazat tábla. Amennyiben a megye és a párt 
ideológiája megegyezik, akkor a Support Modifier egy 0.0014 és 0.0018 közötti 























kezdeti szavazatszám is ezek alapján az értékek alapján képződik, méghozzá a 
következő képlettel: 
Kezdeti támogatottság = népesség * Support Modifier * 100 
Minden megyéhez készül egy egyedi ’párt’, a meg nem győzött szavazók tábora. 
Amíg egyik párt sem lépi meg támogatottságban a megyénként kijelölt küszöböt, 
addig ez lesz az első számú párt. Ezeknek a ’párt’-oknak a megléte technikai célokat 
szolgál, ugyanis amikor a kezdeti támogatottságok leképződnek, akkor a maradék, el 
nem kötelezett szavazatokat ezen pártok szavazati táblájában raktározza el a program. 
Továbbá amikor egy párt támogatást nyer egy adott körzetben, akkor amennyit nyert, 
az el nem kötelezett szavazók tábora éppen annyit veszít. 
2.2.4 A játék vége  
A játék akkor ér véget, amikor a játék elején kijelölt időkeret véget ér. A 
mérkőzések 2000. január 1-jén kezdődnek, és tetszőlegesen 1, 4, 8 vagy 12 évig 
játszhatóak. Egy nap másfél másodpercig tart a játékban így az egyes időtartamokat 
tekintve 1 év körülbelül 10 perc, 4 év 36 perc, 8 év 70 perc míg 12 év 110 perc játék 
időt foglal magában.  
Amikor a kijelölt időtartam letelik a politikusok befejezik a munkát és 
szavazatszámlálásra kerül sor. Minden megyében a legtöbb szavazatott szerzett párt 







2.3 Használati útmutató 
Az oldal elindításakor a főoldalon találja magát a felhasználó. Itt három opció közül 
választhat: 
- Csatlakozhat még el nem indult játékhoz 
- Készíthet új játékot 
- Nézőként vehet részt egy már elindult játékban 
 
2.3.1 Játék készítése 
A legördülő menüben kiválaszthatjuk a játék időtartamát, majd a ’Create game’ 
gombra kattintva a ’lobby’-ba kerülünk. 
3. ábra Főoldal megjelenése 




Itt lehetőség adódik a felhasználónév, a párt nevének, színének és ideológiájának 
megadására. Fent a cím alatt közvetlenül látható egy négyjegyű szám, ez 
automatikusan generálódik minden játék készítésénél, és arra szolgál, hogy egyedien 
azonosítható legyen a játékunk. Más játékához való csatlakozásnál ez az az ID, amit 
kiválasztva csatlakozhatunk a kívánt ’lobby’-ba vagy játéktérbe.  
 
6. ábra Lobby 




Miután a felhasználó megadta a szükséges adatokat, csatlakozhat a szerverhez a 
’Connect’ gomb segítségével. Ezzel létrehozza a szerver-kliens kapcsolatot a két 
objektum között. Ha úgy kívánja a játékos, akkor ezt a kapcsolatot bonthatja is a 
’Disconnect’ gomb megnyomásával. A ’Join map’ gombot megnyomva a megadott 
adatok mind eltárolásra kerülnek a szerveroldali adatbázisban. Ezen a ponton még 
van lehetőség a visszalépésre, a ’Back’ gomb megnyomásával, ekkor a játék törlődik 
az adatbázisból és ismét a főoldalon találjuk magunkat. Viszont el is indíthatja a játékot 
a ’Generate map’ gomb megnyomásával. Ekkor kerül sor a játéktér és az ahhoz tartozó 
objektumok inicializálására. Ezután a program a játékszín oldalra navigálja a 
felhasználókat és elkezdhetik a játékot.  
  
8. ábra Adatok megadása és csatlakozás a szerverhez 





2.3.2 Csatlakozás játékhoz 
A főoldalon, a ’Join game lobby’ elnevezésű gombot választva és a legördülő 
menüben meghatározva azt az azonosítót, mely a csatlakozni kívánt játékot jelöli, 
ismételten a ’lobby’-ba kerül a felhasználó. 
 
10. ábra Csatlakozni kívánt játék azonosítójának kiválasztása 




A ’lobby’-ban hasonló képernyő tárul a felhasználó elé, mint a játék készítése 
oldalon, annyi különbséggel, hogy hiányzik a ’Generate map’ gomb. Ez azért van, mert 
térképet csakis a játék házigazdája hozhat létre. Amikor ezt megtette a program 
automatikusan elnavigálja a csatlakozott felhasználókat a játékszínre. Tehát egy 
csatlakozott felhasználónak, amint megadta az adatokat és csatlakozott a szerverhez, 
nincs más dolga, mint várni arra, hogy a házigazda elindítsa a mérkőzést. 
2.3.3 Csatlakozás nézőként 
Egy felhasználónak lehetősége van arra is, hogy nézőként vegyen részt egy 
játékban. Ezt a ’Spectate game’ gomb megnyomásával és a figyelemmel kísérni kívánt 
játék azonosítójának kiválasztása után teheti meg. 
Ezt a játékmódot használva bizonyos funkciók le vannak tiltva, így például a 
politikusok elhelyezése, illetve bizonyos térképnézetek nem elérhetőek. Mivel ebben 
a módban a felhasználó nem játékos szerepében van, hanem csak megfigyelő, így 
értelemszerűen nem volna szabályszerű, ha beleszólása lenne a játékmenetbe. 
 






A játékszínbe érve számos funkció tárul a felhasználó elé. Három fő 
















A fejléc kizárólag információs célt szolgál. A játékosok tájékozódhatnak az 
aktuális dátumról, a saját politikai erejükről és az ideológia-szín párosokról a térkép 
értelmezés megkönnyítése céljából.  
ii) Oldalsáv 
Az oldalsáv információs és funkcionális célokat szolgál. Ezt a szekciót 
alapvetően két részre lehet osztani A fenti információs panel és az alsó oldal 




A következőkben ezeket taglalja a dokumentáció 
a) Térképnézetek 
Egy ilyen jellegű játéknál, az egyik legfontosabb komponens a jól 
átlátható, interaktív és informatív térkép. Ezért fontos, hogy minél több 
jól-használható térképnézeti funkcióval legyen ellátva, ezzel megkönnyítve 
az adatértelmezést a felhasználó részéről.  
A politikai térképnézetet választva, minden körzet annak a pártnak a 
színére színeződik amelyik a legnagyobb támogatással bír ott. Amíg egyik 
párt sem érte el az adott kerületben szükséges küszöböt addig a megye 




szürke színű marad. Ez a nézet szükséges, hiszen a játék vége felé haladva 
segít tisztába tenni a résztvevőket az erőviszonyokról. 
A népességi térképnézetet tekintve a felhasználó megvizsgálhatja, hogy 
melyek azok a terültetek, amelyek több, illetve kevesebb népességgel 
bírnak. Minél világosabb egy adott kerület, annál többen laknak ott, a 
sötétebbekben kisebb a lakosságszám. Ez fontos, hiszen olyan statikus 
támogatásszaporítás, mint a politikusok stratégiamenti szavazat szerzése a 
kisebb népességű kerületekben nagyobb hatást fejtenek ki, így ad egy extra 
szempontot a politikus elhelyezésének eldöntésében. 
 
15. ábra Politikai térképnézet 




Az ideológia térképnézet abban segíti a játékosokat, hogy vizuálisan is 
megjelenjen az egyes megyék ideológiája. Ehhez a térképmódhoz nyújt 
értelmezési segítséget a fejlécben található ideológia információs panel, 
hogy az egyes színekhez a megfelelő ideológiát tudja párosítani a játékos. 
Ennek a térképnézetnek a megléte fontos, hiszen a párttal azonos 
ideológiájú körzetekben a játékosok nagyobb támogatottságra 
számíthatnak. 
Az elhelyezett politikusok térképnézeten külön színezetet kapnak azok 
a kerületek, amelyekben aktív politikust helyeztek el a játékosok. Ez a mód 
nem különíti el az egyes politikusokat, hogy melyik párthoz tartoznak, 
egységes színnel jelennek meg a térképen. Ez érdekes játék-helyzetet 
teremt, hiszen a résztvevők nem tudhatják azt, hogy pontosan melyik 
játékostársuk tett keresztbe nekik azáltal, hogy a saját politikusát a közelben 
helyezte el. 




Ezen a térképnézeten azok a kerületek lesznek hangsúlyosabbak, 
amelyben az adott pártnak nagyobb a támogatottsága. Minél sötétebb színű 
egy megye, annál nagyobb támogatottságot élvez ott a résztvevő pártja. 
Azért hasznos ez a mód, tájékoztatást ad a játékosoknak, hogy melyik 
területeken érdemes fejlődni a továbbiakban. 
  
18. ábra Elhelyezett politikusok 





A politikusok oldalon megtekinthetők a játékosok által dolgoztatott 
politikusok. 
Ez egy lista ezekről a személyekről, a felhasználók elolvashatják a 
nevüket, megtudhatják a költségüket, a Support Modifier(más néven Daily 
Boost) illetve a Support Gain értéküket. Kiválaszthatják, hogy milyen 
stratégiával dolgozzanak amint munkába állnak, ez lehet szélességi vagy 
mélységi stratégia. Valamint elküldhetik őket munkálkodni a ’Deploy’ 
gomb segítségével. Amikor sikeresen elhelyezték őket a háttérszínük zöldre 
vált, ezzel jelezve, hogy aktívvá váltak. 
16. ábra Politikusok oldal 




Új politikust az utolsó politikus kártyával tudnak igényelni a játékosok. 
Ezt megnyomva azonnal megjelenik egy újonnan generált államférfi. 
c) Napló 
Az utolsó oldal egy napló, ahol folyamatosan érkeznek szerver-oldalról 
üzenetek a fontosabb eseményekről. Ezek az üzenetek ’időbélyeg - üzenet’ 
formátumban érkeznek, így amikor egy játékos visszanézi az eseményeket, 
akkor azt is meg tudja határozni, hogy mikor következtek be azok. A szám 
a piros körben az elolvasatlan üzeneteket jelöli, amely minden új üzenetnél 
nő, illetve az üzenetek elolvasásánál nullázódik. 
18. ábra Új politikus igénylése 





A harmadik szekció egy interaktív térkép, a szerver-béli események 
legfőbb hír adója.  
Ezen a térképen mindegyik választókörzet kattintható, amikor ezt 
megtesszük, akkor az oldalsávon megjelenik az adott megyéhez tartozó 
információs panel. Itt minden fontosabb adatot elolvashatnak a 
felhasználók, például a kerület nevét, a népességét, a saját párt 
támogatottságát, a párt ottani Support Modifier-ét, a támogatottság napi 
változását, azt a pártot, amely vezet a szavazatokat illetőleg és annak 
támogatottságát.  
20. ábra Térkép 




A könnyebb vizualizáció érdekében lehetőség van lekérni az egyes 
megyékből kiinduló feszítőfákat, mélységi, illetve szélességi gráfbejárás 
szerint. Ez hasznos lehet a politikusok elhelyezésének szempontjából. 




22. ábra Pesthez tartozó információs panel 








3.  Fejlesztői dokumentáció 
3.1 Megoldási terv 
3.1.1 A rendszer architektúrája és használt technológiák 
A rendszer több komponensből épül fel, ezek kapcsolatából áll össze a működő program. 
Nagyvonalakban a következő ábra tudja reprezentálni a rendszer teljes felépítését. 
Látható, hogy három főbb részt különböztethetünk meg, ezek a prezentációs réteg, 
alkalmazási réteg és adatbázis réteg, habár ezt az utóbbi kettőt akár egy kategóriába is 
sorolhatjuk, hiszen mindkettővel a Spring keretrendszer foglalkozik. 
A Spring egy nyílt forráskódú, inversion of controlt megvalósító Java alkalmazás 
keretrendszer. A Spring keretrendszer magját képező szolgáltatásokat főként Java alkalmazás 
fejlesztésére használják a programozók. Ugyanakkor a Java EE platformra is elérhetők a 
bővítményei, amelyek web-alkalmazás fejlesztését segítik elő. Nem rendelkezik külön 
specifikált fejlesztési modellel, hanem az Enterprise JavaBean (EJB) modell kiegészítése-, 
helyettesítője-, vagy alternatívájaként vált népszerűvé a Java fejlesztők között. [1] 
Amiért hasznos ebben az esetben a Spring, hogy jelentősen leegyszerűsíti a fejlesztő 
teendőit, hiszen ellátja többek között a perzisztálási feladatokat és a dependencia kezelést. A 









módosulásakor annak élő újra töltését, így megkönnyítve a fejlesztő munkáját, továbbá a 
lombok-ot, amely annotációk által generál getter, setter, equals vagy hashCode metódusokat 
valamint konstruktorokat, vagy a jpa-t amely lehetővé teszi, hogy a perzisztálási 
folyamatokhoz tartozó utasításokat annotációkon keresztül közölhessük a keretrendszernek, 
illetve a h2-t amely amely egy SQL alapú relációs adatbázis kezelő rendszer, amely Java 
alkalmazásokba ágyazható [2], lényegében ez szolgál a program adatbázis alapjaként. 
Ebben a rétegben használjuk továbbá a Hibernate-et, amely egy objektum-relációs 
leképezést (ORM) megvalósító programkönyvtár Java platformra. Segítségével osztályokat 
és a relációs adatbázisok tábláit tudjuk egymásba leképezni, az adatbázisban lévő rekordokat 
objektumokként kezelhetjük, és az objektumainkat egyszerűen tárolhatjuk állapotmegőrző 
módon adattáblákban. A leképezés az osztályok és az adattáblák között XML fájlok vagy 
annotációk segítségével történik. Ezen metainformációk segítségével a Hibernate létre is 
tudja hozni az adatbázisban a megfelelő táblákat. Lehetőség van egy-a-többhöz és több-az-
egyhez típusú kapcsolatok leképezésére is. A Hibernate a fejlesztő számára transzparens 
módon biztosítja a POJO-k (Plain Old Java Object) perzisztenciáját. A táblák közötti egy-a-
többhöz kapcsolat Hibernate entitásban tipikusan valamilyen kollekció (Set vagy List) 
segítségével képeződik le, megadható, hogy ezek a kollekciók lusta (lazy) vagy mohó (eager) 
módon töltődjenek be. A lusta betöltés (lazy loading) esetén a kollekció tartalma csak akkor 
inicializálódik (tehát akkor fut le a benne lévő objektumoknak megfelelő rekordokat beolvasó 
lekérdezés), amikor először hivatkozunk rá, a mohó betöltésnél pedig azonnal a kollekciót 
tartalmazó objektum betöltésekor. [3] 
A weboldal AJAX technológiát alkalmaz a szerverrel való kapcsolatteremtéshez. Az Ajax, 
vagy hosszabban Asynchronous JavaScript and XML, interaktív webalkalmazások 
létrehozására szolgáló webfejlesztési technika. A weblap kis mennyiségű adatot cserél a 
szerverrel a háttérben, így a lapot nem kell újratölteni minden egyes alkalommal, amikor a 
felhasználó módosít valamit. Ez növeli a honlap interaktivitását, sebességét és 
használhatóságát. [4] A program még használ web-socket technológiát is, erre azért van 
szükség, mert a frontendből irányuló AJAX hívások csupán egy-oldalú kommunikációt 
tesznek lehetővé, vagyis a prezentációs rétegből érkező kérésekre tud válaszolni ugyan a 
szerver, viszont kezdeményezni nem képes úgy, ha nincsenek kijelölt kliensek. Ezért már a 
fejlesztés során nyilvánvalóvá vált a két-irányú kommunikációs csatorna kiépítésének 
szükségessége. A rend megtartása érdekében a program egy kevert rendszert alkalmaz, ahol 
a frontend AJAX hívásokat küld a szervernek, amelyekre vagy válaszol, vagy elvégzi az az 




küldi az egyes klienseknek. Ennek a kapcsolatnak a létrehozásához egy SockJS elnevezésű 
javascript könyvtárat használ a program, STOMP protokollal (Simple Text Oriented Message 
Protocol). Ezek a technológiák kézenfekvőek a program szempontjából, hiszen a Spring-en 












A frontend főként html-t, javascript-et és css-t használ a program megjelenítéséhez és 
működtetéséhez, de több könyvtárat is hasznát veszi összetettebb feladatok ellátására. Ilyen 
például a korábban említett SockJS. Alkalmaz egy JQuery elnevezésű könyvtárat, amely egy 
népszerű JavaScript könyvtár, mely a HTML kód, és a kliensoldali JavaScript közötti 






26. ábra Ajax hívás vizualizálva 
Feliratkozott kliensek 
Szerver 




kódot a HTML-ből, és különböző eseményvezérlőkön, és azonosítókon keresztül 
kommunikáljon a weblap HTML elemeivel [5], de amiért igazán fontos, hogy rendelkezik 
beépített AJAX támogatással.  
A térkép megjelenítése egy összetett SVG fájllal történik. Az SVG a Scalable Vector 
Graphics rövidítése, vagyis skálázható vektorgrafikák megjelenítésére alkalmas. Mivel egy 
XML alapú leíró nyelv szolgál az alapjául, így a rasztergrafikákkal ellentétben a minősége 
nagyítás során nem romlik, illetve nagy fokú interaktivitást is lehetővé tesz. Az SVG kezelést 
megkönnyítendő a program használja a Raphaël elnevezésű könyvtárat, amely erre a célra 
hívatott. A térkép vizuális inicializációja, illetve az egyes színezési funkciók ezen a könyvtáron 
keresztül történnek.  
Több ízben használ a program szín-interpolációt egyes térképnézetek esztétikus 
megjelenítéséhez, például népességi nézet, gráf bejárások térképnézete. Ennek 
megvalósításához a program a Chroma.js nevű javascript könyvtárat használja, amelyet szín 





3.1.2 Adatbázis modell 
Adatbázistáblák részletesebben kifejtve: 
i. GameState 
Ebben az adattáblában kerülnek eltárolásra az egyes játékmenetek. 
Név Típus Cél 
Id Integer Egyedi azonosító, egyes 
játékmenetekhez, ez az 
egyetlen ID, amely nem 
automatikusan generálódik, 
hanem a frontendből 
érkezik 
Duration Integer Itt tárolja el a program, 
hogy hány évig fog tartani a 
játék 
Is_Active Boolean Megmondja, hogy a játék 
elindult e már, avagy csak 










Ez az adattábla szolgál arra, hogy miden szükséges adat megőrzésre kerüljön a 
választókerületekről. 
Név Típus Cél 
Id Integer Az egyes megyék egyedi 
azonosítója, automatikusan 
generálódik inicializáláskor 
Name Varchar A kerület neve 
Leaning Varchar A kerület domináns 
ideológiája 
County_Tag Varchar Egyedi négybetűs 
azonosító, az SVG térképen 
is ez az azonosító van 
megadva egyes megyékhez, 
ezért fontos ezeket is 
eltárolni 
Country_Tag Varchar Három betűs azonosító, 
amely a megye anyaországát 
jelöli. Jövőbeni fejlesztéshez 
lehet hasznos, ha 
implementálásra kerül 
többféle térkép közül való 
választás 
Population Integer A kerület népessége 
Treshold Float Az a küszöbszám, ami 
szükséges annak 
meghatározásához, hogy 
egy párt lehet e vezető 
szerepben egy kerületben. 
Major_Party_Id Integer A legtámogatottabb párt 
eltárolt azonosítója  
GameState_Id Integer Annak játékmenetnek az 




Ebben a táblában kerül eltárolásra az, hogy melyik megye melyik másik megyével határos. 
Minden megye-szomszéd pár azonosítója kétszer szerepel mindkét oszlopban, hiszen a 
szomszédság oda-vissza érvényes viszonyt határoz meg. 
Név Típus Cél 
County_Id Integer Adott megye azonosítója 







Ebben a táblában játékra jelentkezett felhasználók adatai vannak eltárolva. 
Név Típus Cél 
Id Integer A felhasználók egyedi 
azonosítója, automatikusan 
generálódik inicializációkor 
Name Varchar A választott felhasználónév 
SessionId Varchar A kliens oldalon websocket 
által létrehozott session 
azonosítóját rendeli hozzá 
adott felhasználóhoz 
GameState_Id Integer Annak a játék-menetnek az 
azonosítója, amelyhez az 
adott felhasználó tartozik 
 
v, Party 
Ebben a táblában vannak eltárolva az egyes játékosok által irányított pártok adatai. 
Név Típus Cél 
Id Integer Egy adott párt egyedi 
azonosítója, a párt 
létrehozásakor 
automatikusan generálódik 
Name Varchar Adott párt neve 
Color Varchar Adott párt színe 
Ideology Varchar Adott párt eszméje 
Political_Power Integer Adott párt által gyűjtött 
politikai erő gyűjteménye 
Party_Type Varchar Ennek az attribútumnak az 
értéke kétféle lehet, vagy 
’regular’, vagy ’undecided’. 
Mivel az Undecided típusú 
pártok a hétköznapi 
pártokból származnak a 
kódban, ezért szükséges 
elraktározni az adott párt 
típusát 
User_Id Integer Megadja, hogy melyik 







vi, CurrentSupport (Jelenlegi támogatási rekord) 
Ez a tábla adja meg, hogy egy adott pártnak, adott megyében mekkora is a támogatottsága 
és mekkora növekedésre számíthat. 
Név Típus Cél 
Id Integer A CurrentSupport egyedi 
azonosítója, létrehozáskor 
automatikusan generálódik 
Num_Of_Possible_Support Integer A jelenlegi várható 
támogatottság 
Support_Modifier Float Napi várható 
támogatottsági növekedés 
County_Id Integer Megadja, hogy melyik 
körzethez tartozik 




Ez a tábla arra szolgál, hogy információkkal szolgáljon az egyes politikusokról. 
Név Típus Cél 
Id Integer A politikus egyedi 
azonosítója, létrehozáskor 
automatikusan generálódik 
Name Varchar A politikus neve 
Cost Integer A politikus költsége 
Is_Active Boolean Megmondja, hogy az adott 
politikus el lett e helyezve 
egy körzetben 
Strategy Varchar Lehet szélességi vagy 
mélységi, azt adja meg hogy 
a politikus milyen stratégia 
mentén járja be a környező 
körzeteket 
Support_Gain Integer Megadja, hogy mennyi 
támogatást tud szerezni a 
politikus a bejárás során 
Daily_Boost Float Megadja, hogy a politikus 
egy nap a lakosság hány 
százalékát képes elcsábítani 
saját pártjának a táborába 
County_Id Integer Annak a körzetnek az Id-ja 
található itt, amelyikben a 
politikus tevékenykedik, ha 
még nem aktív, akkor null 
érték szerepel itt 
Party_Id  Integer Annak a pártnak az 
azonosítója, amelyikhez 




3.1.3 Osztálydiagram és főbb műveletek 
 
Fontosabb osztályok, metódusok: 
- Country 
Ez az osztály reprezentál egy választókerületet a kód szintjén, bír a már korábban taglalt 
attribútumokkal, mint például név, népesség, ideológia stb. 
Fontosabb metódusai: 
Név Bemenet Kimenet 
changeSupport - change : int 
- party : Party 
nincs visszatérésiérték 
Működése: Megkeresi az adott megyéhez tartozó Undecided pártjának, illetve a 
paraméterben kapott párt jelenlegi támogatási rekordját(currentSupport) az aktuális 
körzet supportTable-ébből. Ezután, ha az Undecided jelenlegi támogatottsága 
nagyobb, mint a change paraméterben kapott érték, akkor az Undecided jelenlegi 
támogatottságát csökkenti, a párt jelenlegi támogatottságát növeli change-nyivel. 
Amennyiben nem nagyobb az Undecided jelenlegi támogatottsága, mint a change, 
akkor az Undecided támogatását csökkenti annyival, amennyi támogatása eddig volt, 
a párt támogatását pedig pontosan ennyivel növeli 





Név Bemenet Kimenet 
getSpanningTreeByBreadth - rootCounty : 
County 
- map : 
List<County> 
Visszatérésiértéke egy olyan 
List<List<County>> típusú 
objektum, ami egy feszítő fát 
reprezentál, ahol a 
rootCounty a gyökér, a belső 
List-ek a fa egyes szintjei és 
az azonos List-ben található 
County-k az azonos szinten 
található csúcsok  
 
A szélességi bejárás metódusa a következő algoritmust implementálja: 
 





Név Bemenet Kimenet 
getSpanningTreeByDepth - rootCounty : 
County 
- map : 
List<County> 
Visszatérésiértéke egy olyan 
List<List<County>> típusú 
objektum, ami egy feszítő fát 
reprezentál, ahol a 
rootCounty a gyökér, a belső 
List-ek a fa egyes szintjei és 
az azonos List-ben található 
County-k az azonos szinten 
található csúcsok  
 
A mélységi bejárás metódusa a következő algoritmust implementálja: 
32. ábra A mélységi bejárás belső algoritmusának struktogramja. Forrás: [7] 




3.1.4 Főbb kontrollerek és végpontok 
i) gameStateController 
Az egyik legfontosabb kontroller a programon belül a legtöbb és legfőbb változások 
ezen az osztályon belül történnek. Az összes inicializációs folyamat, illetve maga a 
játékot mozgásban tartó ciklus is itt található.   
- gameLoop(GameState gameState) 
A játék indítása után ebben a függvényben zajlanak le a főbb változások napi 
bontásban. Ez a függvény aszinkron működéssel bír, ami azt jelenti, hogy egy új 
szálként a kód többi részével párhuzamosan fut. Található benne egy Timer ami 
bizonyos időközönként (1,5 mp) elvégzi a játékhoz szükséges ismétlődő teendőket, 
mint például dátum inkrementálása, politikai erő számítása, illetve a pártok 
támogatottságának változtatása választókörzetenként, amíg le nem telik a játék idő, 
ekkor egy másik függvény segítségével kiszámolja a nyertest és elküldi a 
helyezéseket a versenyzőknek, majd törli a játékot. 
- Fontosabb végpontok: 
o GET - games/{id}/{userId}/{ctag}/info  
Ez a függvény felel frontendben az információs panelen az adatok 
megjelenéséért. Segédosztályként használ egy belső osztályt, ebben 
összegyűjti a fontosabb adatokat és továbbküldi feldolgozásra. 
o POST - games /{id}/{years} 
Ez a függvény a kapott ID-val létrehoz egy GameState objektumot, 
beállítja az időtartamát majd elmenti az adatbázisba. 
o POST - games /{id}/init  
Ez a függvény a kapott ID-val rendelkező gameState-hez inicializálja az 
összes megyét és aktívra állítja, illetve elindítja a gameLoop folyamatot. 
o POST - games /{id}/{userId}/{sessionId}/join 
Ez a függvény segít abban, hogy a felhasználók csatlakozhassanak a 
játékhoz, beállítja a megadott ID-val rendelkező gameState-hez a user-t 
illetve inicializálja a user pártjához tartozó politikust. 
o DELETE – games /{id} 








Ebben az osztályban olyan metódusok találhatóak elsősorban, amelyek az egyes 
megyékhez tartozó adatokat kérik le, példaképpen fontosabb végpontok: 
- GET - counties /{gsid}/{tag}/breadth_tree  
Visszaadja az adott megyéhez tartozó feszítőfát szélességi bejárással. 
- GET - counties /{gsid}/{tag}/depth_tree  
Visszaadja az adott megyéhez tartozó feszítőfát mélységi bejárással. 
iii) userController 
Ebben az osztályban olyan metódusok találhatóak, amelyek a felhasználók 
kezelésében segédkeznek. Néhány fontosabb végpontok: 
- POST - users /{id}/party 
Adott ID-hoz tartozó user-hez beállítja a JSON üzenetben kapott pártot. 
- DELETE – users/{id}  
Kitörli az adott ID-hoz tartozó usert 
iv) politicianController 
Ebben az osztályban a politikusokkal kapcsolatos teendőket lehet elintézni. 
Néhány fontosabb végpont: 
- POST - politicians /{gsid}/{ctag}/{polId}/{strategy} 
Ennek a függvénynek a segítségével a felhasználók elhelyezhetik egy megadott 
választókerületben a polId-vel jelölt politikusukat, illetve beállítja a stratégiáját. 
- POST - politicians /{partyId}/new_politician 
Ennek a függvénynek a segítségével a felhasználók igényelhetnek egy új 
politikust. Ez esetben random generálással keletkezik a politikus neve, 






34. ábra A főoldal képernyőterve 








3.2 Tesztelés  
A feladat tesztelése use-case-szerű táblázatos formában történik. 
Teszteset 
leírása 




































































































































































az üres mezői 
feltöltésre 
kerülnek, 
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